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PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBASIS HSP UNTUK MENINGKATKAN EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN
KOGNITIF PADA MATERI BERNYANYI KELAS XII DI SMAN 1 BAKUMPAI

ABSTRAK

Sebagai praktisi Teknologi Pendidikan, peneliti menemukan bahwa
pembelajaran Seni Budaya materi bernyanyi di SMAN 1 Bakumpai didominasi
metode konvensional tanpa media interaktif, berdampak pada 12 dari 31 siswa
memperoleh nilai di bawah KKM 75 serta rendahnya keterlibatan aktif siswa.
Kondisi ini mendorong peneliti mengambil tindakan pengembangan media
interaktif sebagai solusi konkret.

Penelitian ini bertujuan: (1) mendeskripsikan proses pengembangan, (2)
menguji kelayakan, dan (3) menguji keefektifan Video Pembelajaran Interaktif
Berbasis H5P untuk Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran Kognitif pada Materi
Bernyanyi Kelas XII di SMAN 1 Bakumpai.

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) model
4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Populasi berjumlah 60 siswa kelas XII,
dengan subjek penelitian 31 siswa. Hasil menunjukkan: validasi ahli materi 93,75%
(Sangat Layak), validasi ahli media 95,00% (Sangat Layak), rata-rata pretest 65,00
meningkat menjadi 82,58 pada posttest dengan 93,5% siswa mencapai KKM, N-
Gain Score rata-rata 0,4832 (kategori Sedang), dan angket respon siswa 82,94%
(Sangat Layak).

Disimpulkan bahwa media ini layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran Seni Budaya materi bernyanyi kelas XII. Peneliti selanjutnya
disarankan memperluas subjek dan mengombinasikan media H5P dengan model
pembelajaran aktif guna meningkatkan N-Gain ke kategori Tinggi. Kebaruan
penelitian ini terletak pada pengembangan video HSP berbentuk trilogi naratif tiga
episode khusus mata pelajaran Seni Musik materi bernyanyi jenjang SMA, sebuah
kombinasi yang belum pernah dikembangkan sebelumnya dan menjadi pembeda
utama dengan penelitian-penelitian terdahulu yang menggunakan H5P pada mata
pelajaran umum tanpa spesifikasi konten seni musik.

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Video Interaktif, Media H5P, Efektivitas
Pembelajaran Kognitif, Materi Bernyanyi



DEVELOPMENT OF H5P-BASED INTERACTIVE LEARNING VIDEOS TO
IMPROVE COGNITIVE LEARNING EFFECTIVENESS IN GRADE XI1
SINGING AT SMAN 1 BAKUMPAI

ABSTRACT

As an Educational Technology practitioner, the researcher found that the
Arts and Culture singing lesson at SMAN 1 Bakumpai was dominated by
conventional methods without interactive media, resulting in 12 out of 31 students
achieving scores below the Minimum Competency (KKM) of 75 and low student
engagement. This situation prompted the researcher to develop interactive media
as a concrete solution.

This study aims to: (1) describe the development process, and (2) test the
feasibility and effectiveness of HYP-Based Interactive Learning Videos to Improve
Cognitive Learning Effectiveness in Grade 12 Singing at SMAN 1 Bakumpai.

The study used the Research and Development (R&D) method with the 4D
model (Define, Design, Develop, Disseminate). The population was 60 grade 12
students, with 31 students as subjects. The results showed: 93.75% validation by
material experts (Very Appropriate), 95.00% validation by media experts (Very
Appropriate), a pretest average of 65.00, increasing to 82.58 in the posttest, with
93.5% of students achieving the Minimum Competency (KKM), an average N-Gain
Score of 0.4832 (Medium category), and 82.94% student questionnaire responses

(Very Appropriate).

It was concluded that this media is feasible and effective for use in Arts and
Culture learning for grade 12 singing. Future researchers are advised to expand
the subject and combine H5P media with active learning models to increase the N-
Gain to the High category. The novelty of this research lies in the development of
H5P videos in the form of a three-episode narrative trilogy specifically for the
Music Arts subject for high school singing. This combination has never been
developed before and is a key differentiator from previous studies that used H5P in
general subjects without specifying music arts content.

Keywords: Learning Video, Interactive Video, HSP Media, Cognitive Learning
Effectiveness, Singing Material.



MOTTO

“Kita adalah insan yang senantiasa tumbuh,
bukan Purwarupa yang mudah rapuh.”

Short Movie: Purwarupa - 2022

“Allah tidak membebani seseorang melainkan
sesuai dengan kesanggupannya.”

0S. Al-Bagarah: 286

“Sudah ‘seberdarah’ ini ga mungkin aku kalah,
dan aku tak membiarkan diriku terbuang dalam waktu.”

Inspired by: SORE - 2025
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